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Inleiding

In de laatste jaren hebben puzzelkubussen millioenen mensen geintrigeerd. Kleurenkubus is
een kubus die uit zeven en twintig kicinere kubussen (blokjes genoemd) met 6 verschillende
kleuren samengesteld is. Het doel van het spel bestaat er inde 6 vliakken van de kubus elh eon
uniforme kleur te geven.

Wanneer u ooit geprobeerd hebt cen op Kleurenkubus gelijkende puzzel te ontwarren, weet
hoe onmogelijk dit schijnt te zin.

Uw Kleurenkubus-cassette kan u helpen om dit onmogelijk vitziende probleem op te fossen,
zodat uw cventuele gevoel van frustratie in ecn gevoel van voldoening verandert.

De cassette heeft alle kenmerken van kubussen van dezeltde aard. Op het scherm wordt con
dricdimensionele kubus getoond met zeven en twintig blokjes in zes verschillende klcuren.
Zoals dit bij alle soortgelijke kubussen het geval is, kunt u ook hier gelijk welke verticale of
horizontale schijt of laag doen wentelen of doen roteren.

De unieke ecigenschappen van deze cassette maken haar tot een waardevolie hulp om het
kubusprobleem op te lossen. Met deze cassette zal de computer uw laatste 255 beweginuen
opslaan en ze of ongedaan maken of opnieuw uitvoeren, wat u toelaat uw gedane bewegingen
na te gaan en te analyseren. Nog meer, u kunt terugkeren naar ecn voordien betere positic in
het geval u sedertdien wat in de war zou geraakt zijn.

Uw cassetteprogramma heeft veertien verschillende kieuren. Dit toont u twee totaal verschii-
lende afbeeldingen van de kubus om mee te werken (zes kieuren per kubus en €én voor de
achtergrond). Dit is voornamelijk van belang wanneer u tijdens uw vooruitgang ecn wel-
bepaalde stand wenst voor ogen te houden. Wannecr u de kubusklcuren verandert. ga dan
terug naar de originele stand zodat u gemakkelijk een bijzondere stand kunt uitpikkon
wanneer u bewegingen ongedaan maakt.

De Kleurenkubus-programmuacassctte laat u de keuze tussen het invoeren van configuratics of
speciale kubussen in de computer en het op willekeurige manier dooreenmengen van con
kubus door de computer.

Met de configuratie-eigenschap is het mogelijk dat u en uw vriend samen met dezelfde pussel
wornen, ofwel op twee ooschiller Lo wleurercomputers ofwel met een Kleurencomputer ¢n
een normale kleurenkubus. .. .(in dit laatste geval heeft diegene die met de computer werkt ect
onhetwistbaar voordeel). U kunt verder de configuraties van de kubus die u graag opnicuw
wenst op te ltossen, in het geheugen opslaan,

De programmacassette laut u ook toe tegen de tijd te spelen. De tijdsaanwijzer, getoond boven
het Menu, wordt automatisch op nul teruggesteld wanneer u [ kiest op het Menu, Wanncer u
13! kiest om de kubus te veranderen, wordt de tijdssanwijzer evencens op nul teruggesteld. De
tdsaanwijzer wordt uttgeschakehd wanneer v opnicuw naar het Menu gaat (wanneer de tipd
getoond word), en allecn opnicuw ingeschakeld wanneer u een beweging maakt dic de conti-
guratie van de kubus veruandert.
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Terminologie

Om de verschillende manieren dan te duiden waarop de kubus kan gemanipuleerd worden,
worden verschillende specificke termen gebruikt. Deze termen zijn :

Axiaal : Heeft betrekking op de stand van cen rif blokjes.
Bijvourbeeld :
- Achterste Axiale Rijj

Middelste Axiale Rii
Voorste Axiale Rij

Configuratie : Methode om de schikking van de blokjes in de kubus te beschrijven.

Kubus: Een mectkundige vorm met 6 gelijke vierkante viakken. De Kleurenkubus is samenge-
steld uit zeven en twintig kleinere kubussen. die wij blokjes noemen.

Blokje : Ecn van de zeven en twintig kubussen die de Kleurenkubus vormen.

Viak : Fen platte kant van cen kubus, Wanneer de kubus onder een rechte hoek gezien word,
wordt de bovenkant van de kubus het bovenviak, de voorkant het voorvlak, de linkerkant het
linker viak, enz. genoemd. De kleur die een viak moet hebben wordt bepaald door de kleur van
het middenblokje van het viuk in kwestie,

Bijvoorbeeld :

Bovenviak

Linkerviak Voorviak
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Horizontaal : Heeft betrekking op de stand van een rij blokjes.

Bijvoorbeeld :

Bovenste tHorizontale Rij ———te

Middelste Horizontale Rij

Onderste Horizontale Rij ————do-

Laag : Gebruikt om drie delen van de kubus aan te duiden. De drie lagen zijn

Bovenste
Middelste —————in

Onderste

Wenteling - Duidt deverucule en axtale bewegingen van rijen blokjes aan en verwijst naar de .
stand van de kubus tzonder blokjes te veranderen),

(V%)
[N




Rotatie : Verwijst naar de horizontale bewegingen van rijen blokjes

Rechtsc Achterste
Middelste Centrale
Linkse Voorste

Standaardpositic @ Gett de positie van de kubus aan door te verwijzen naar de muddeisid
hiokies van ieder viak (HET MIDDELSTE BLOKJE BEPAALT DE KLEUR VAN FIEN
AR T de stindaardpositic is het rode blokje in het midden van het bovens ik, het ool

N
UG

biokje in het midden van hetvoorste viak en het blauwe blokje in het midden van het linker
vidk.
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Verticaal: Heeft betrekking op de stand van een rij blokjes.

Bijvoorbeeld :

>

.- i Rechtse Verticale Rij

Middelste Verticale Rij
Aanzicht : Beschrijft uw perspectief van de globale kubus.

[ [/
9
Ry

. b Linkse Verticale Rij
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Werken met de Puzzel

Zet de TV aan en regel het volume op een aangepast niveau (de computer geeft verschillende
biepgeluiden om u informatie te verschaffen). Steek de programmacassette in de gleuf aan de
rechterkant van de computer. Zet de computer aan (druk de knop op het linker achterpancel
van de Kleurencomputer).

Plaats het Sjabloon van de Kleurenkubus op uw toetsenbord. Dit is een hulpmiddel om dc¢
voor de speciale bewegingen benodigde toetsen gemakkelijker terug te vinden.

Het Menu voor Kleurenkubus verschiint op het scherm. Om de kleuren af te regelen, druk 2
(de keuze CONTINUE GAME). Dauar u echter geen spel bezig bent, verschijnt een opgceloste
kubus (ieder vlak heeft cen uniforme kleur) op het scherm. Regel de kieuren zodat de
getoonde kleuren respectievelijk rood, geel en blauw zijn (de kleuren kunnen bij uw apparaat
eventueel verschilien).

Druk [V]. De kubus splitst zich zodat u nu de drie overblijvende vlakken van de kubus kunt
zien. De kleuren moeten hier purper, orange en groen zijn. Wanneer u {_V_j opnieuw drukt,
komt het eerste aanzicht van de kubus opnieuw op het scherm. Gebruik de toets [V, tot uw

kleuren perfect afgeregeld zijn.
Druk nu [BREAK| om naar het Menu weer te keren.
U ziet nu :
COLOR
CUBES

(CY R.G.KILGUS 1981
LICENSED TO TANDY CORP.

1.RANDOMIZE AND START GAME 1. Meng dooreen en begin spel
2.CONTINUE GAME 2. Voortgaan met het spel

3 RESET CUBE 3. Stel kubus terug

4 SAVE STATUS ON TAPE 4. Neem toestand op band op
S.LOAD STATUS FROM TAPE 5. Laad toestand vanal band

SELECT (1-5) Kies (1-5)

Tedere keer dat u naar het Menu wenst weer te keren. druk | BREAK) .

Dooreenmengen en Start van het Spel

Wanneer u [T drukt op het Menu, zal de computer een kubus willekeurig dooreenmengern,
dic v dan meoct zien op te lossen, U beschikt over talrighe bevelen omyde kubus en de blokjes i
bewegen.

Na het drukken van cen bevelstoets, zal een kort biepgeluid het einde van de uitvoering van
het bevel aanduiden. Wanneer u een niet-bevelstoets drukt, hoort u een verschillende biep-
toon. Alle toetsen herhalen hun functie wanneer u ze ingedrukt houdt.
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Wentelen van de Schijven

Om een van de Iimkse, middelste of rechtse schijven 90 te doen wentelen (verticale schijveny.
kunt u 6 bevelen geven

:I‘Qels Beweging

[Laat de Jinkse verticale schijf naar achter wentelen
Laat de linkse verticale schijt naar voor wentelen

Laat de middelste verticale schijf naar achter wentelen
Laat de middelste verticale schijf naar voor wentelen
Laat de rechtse verticale schijf naar achter wentelen
Laat de rechtse verticale schijf naar voor wentelen

Yoorbeeld :

Kubus bij start Na drukken Na drukken
van [1] van | 8!

Probeer de linkse schiif van de kubus te bewegen door. 8 te drukken. Plaats de schijf torug i
de originele stand door (1 te drukken.

Voordien hebt u gezien hoe de computer de schijven direct doet wentelen (er was nict mecer
dan één beweging nodig). Om de achterste, centrale en voorste schijven (axiale schijven) e
doen wentelen, combineert de computer een paar bewegingen, doch u hoeft slechts ¢én woets
te drukken. Om de axiale schijven 907 te laten wentelen

Toets Beweging

T, Laat de achterste axiale schijf naar links wentelen.
Y] Laat de achterste axiale schijf naar rechts wentelen.
G Laat de centrale axiale schijf naar links wentelen.
H| Laat de centrale axiale schijf naar rechts wentelen.
B Laat de voorste axiale schijf naar links wentelen,
(NI Laat de voorste axiale schijf naar rechts wentelen.
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Yoorbeeld :

Kubus bij start Nu drukken van [y Na drukken van'T

Probeer de achterste schijf van uw kubus te doen wentelen door! T te drukken. Keer weer niar
de uitgengspositie door [Y] te drukken.

Rotatie van de Lagen

Om de dric fagen 90 (e faten roteren is stechts ¢én toetsmanipulatic nodig. De rotatic gebeurt
direct. De toetsen zijn

Toels Beweging

Q Luat de bovenste horizontale laag naar links roteren

W Laat de bovenste horizontale laag naar rechts roteren
‘A Laat de middelste horizontale laag naar links roteren

.

S Laat de middelste horizontale laag naar rechts rotercn
A Laat de onderste horizontale laag naar links roteren
X Laat de onderste horizontale laag naar rechts roteren
Voorbeeld
Kubus bij start Na drukken van Al Na drukken van ;§’
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Probeer de bovenste laag te doen roteren door[Q] te drukken. Doe de laag naar de vertrekstand
weerkeren door Wi te drukken.

Bepalen van de Posities van de Blokjes

De kleur van het middelste blokje van elk van de vlakken bepaalt de kleur van het viak in
kwestie. Wanneer de kubus zich in zijn standaardpositie bevindt (rood boven, geel vooraan ¢n
blauw hnks), moeten de rode blokjes in de bovenste laag komen.

U kunt de kleur van het middciste blokje veranderen door ofwel de middelste verticale schit
ofwel de centrale axiale schijf te doen wentelen. Een manier om een kubuspuzzel op te lossen

bestaat er in een blokje te plaatsen zodat het overeenstemt met de kleuren van al de viakken
wiaraan het paalt.

In het onderstaande voorbeeld zijn de blokjes in de bovenste Lauag van kubus A goed geplaatst.
Ditis niet hetgeval bij kubus B waar het middelste biokje van de bovenste laag aan de voorviat
alleen overcenstemt met het bovenste vlak en niet met het voorvlak.

Kubus A Kubus B

Bewegen van de Kubus

Er bestaan verschillende manieren om de kubus rond te draaien zodat u uw perspectic kunt
veranderen. Deze bewegimgen veranderen nicts aan de plaats of stand van de blokjes.

Om uw totaal aanzicht (e wijzigen (om de drie viakken te zien dic nu niet zichtbaar zign), diut

V. Om weer te keren, druk [V opnieuw.

Wanneer F|gedrukt wordt, zict u de kubus in zijn standaardpositic (rood boven, geel vooraan
en blauw rechts).




Fen andere muanier om de gezichtshoek te veranderen, bestaat er in de pijltoetsen te
pebruiken:

Toets Beweging

[ Laat de kubus 90" naar links wentelen.

=, Laat de kubus 907 naar rechts wentelen

[t Laat de kubus één vlak naar achter wentelen.
[N A

{3 Laat de kubus één vlak naar voor wentelen.

Laat de kubus wentelen tot u vertrouwd bent met deze pijltoetsen,

Ongedaan maken en Opnieuw uitvoeren

De computer herinnert zich de 255 laatste bewegingen die u hebt laten uitvoeren. Wanneer u
de draad verliest bij het maken van een reeks bewegingen, gebruik de toets voor het ongedaan
muhen om zo achteruit te gaan, telkenmale één beweging, tot aan het begin van de reeks in
kwestie, Wanneer u uw bewegingen op die manier nagaat en daarbij opmerkt dat wat u gedaan
had toch wel was wat u wilde, gebruik dan de toets om de bewegingen opnieuw uil {e voeren.

U kunt geen wijzigingen aanbrengen wanneer u terugkrabbelt en de gedane bewegingen
opnicuw wenst uit te voeren. Doet u dit wel dan wist de computer alle verdere bewegingen en
beyint slechts vanal dit punt uw bewegingen te registreren.

Indien u een startpunt voor een reeks bewegingen wenst vast te leggen, gebruik de toets [C!.
Prese toets verandert de kleur van uw kubus. De toets twee keer drukken maakt dat de kubus
naar zin oorspronkelijke kleur terugkeert. Wanneer u bewegingen ongedaan maakt, zal de
Meurverandering u juist vertellen op welk ogenblik u die reeks bewegingen begonnen bent.

Toets Beweging
[SHIFT] '~ Maakt tot 255 bewegingen ongedaan. (Wanneer u geen

255 bewegmeen gomaakt hebt, aat de computer opnicuw
naar g ostart,)
CSHIET Voert tot 255 hewegingen opnicuw uit,

Saak cenreeks willeheurige bewe
Probeer dan de toeisen voor het
carlround te muaken,

gingen waurbig u van alle vermelde toetsen gebruik muiht
ongedaan muaken on het opnieuw uilvoeren om u ermee

Voortgaan met het Spel

Wanneer u het spel onderbroken hebt om naar het Menu weer te keren, of wanneer u zojuist
con spel vanaf band geladen hebt, druk 21 op het Menu (CONTINUE G AME) om het spe!
verder te zetten, U keert weer nuar de kubus waarmee u bezig waarl, Wanneer u[ 2] drukt in het
eovil dat uoniet met een spel bezig waart (b.v. wanneer u zojuist uw programmacassette
veladen hebt), zal een opgeloste kubus op uw scherm verschijnen.

Terugstelien van de Kubus

Prese functie toont u hoe een speciale kubus geconstrueerd is. De functie luat u ook toe uw
cigen kubus in de computer in te voeren met behulp van configuratieletters.
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Er bestaan meer dan 43 kwintiljoen (43 x 1.000.000°) mogelijkheden om de kubus samen te
stellen door de fagen en schijven te draaien en te keren. Er bestaan nog meer mogelijkheden
wanncer uicder blokje i iedere mogelijke stand plaatst,

Druk (3 Jop het Menu. U zult een regel letters zien die u juist beschrijft op wetke manier de
kubus op dit ogenblik samengesteld is. Dit wordt de configuratic van de kubus genoemd.
Nadat u RESET CUBE (terugstellen hubus) gekozen hebt, staan de volgende toetsenfunctios
ter heschikhig

Toets Functie

[BREAK] Toont het Hoofdmenu opnieuw,

[CLEAR] Verandert alle letters van de configuratic in "A. 's ¢n
plaatst de aanwizer ( @ ) onder de ecrste letter.
(Dit is de configuratic van cen opgeloste kubus))

[ENTER] Maakt de kubus zichtbaar (alsof u CONTINUE GAME
op het Menu zou gekozen hebben). U kunt nu de kubus
manipuleren. Wannecr u [BREAK; drukt. keert het scherm
weer naar de configuratic i.p.v. van naar het Menu.

-1 Beweegt de aanwijzer © 2 naar de voigende letter van dc
configuratie.

= Beweegt de aanwijzer “@ * naar links onder de contigurane.

Gebruik van de Terugstelfunctie van de Kubus
Deze functic han op drie manicren gebhruikt worden. Deze manieren zign

L. Wanneer u nict wilt proberen om de betekems van al de configuraticletiers te begrijpon,
gehruik deze functic om te onthouden hove de kubus op cen bepaald ogenblik samengosicld
is. Om de functie op die manier te gebruiken schrijffde 2 Hetters op in de volgorde waarin 7¢
mn de configuratie verschinen. Later kuntu de kubus in deze volgorde terugstellen door 3
op het Menu te drukken. dezeifde Tetiers te typen, dan IBREAK] te drukken om tuar het
Menu weer - keren en uitendelijk (20 te drukken voor CONTINUE GAME (st spel
verders,

2. Wanneer u de kubus in zgn opgeloste vorm wenst terug te stellen, druk [CLEAR! . Alle

letters veranderen i * A s, Druk [BREAK] en 2! om het spel verder te zetten (of druk
ENTER ).
3. Wanneer u een echte Kleurenkubusfun bent of wannecer u ruimteverhoudingen wenst (e

studeren, moct u de sectie * Meer over Configuraties " fezen. In het andere geval kunt u it
hootdstuk overslaan,

Opnemen van de Stand op Band
Wanneer u wenst met het spel op te houden doch aan de andere kant de hutdige stand van het

spel wilt behouden, kunt u het spel op band opnemen. Deze keuze laat u toc de op ditogenbhih
bestaande configuratie van de kubus, d¢ opeenvolging van uw bewegingen (tot 255) en d¢
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vertopen tijd op band te bewaren. Druk 4 jop het Menu. Het scherm toont :

PREPARE RECORDER TO RECORD (maak recorder klaar voor opname)
PUSH "ENTER * WHEN READY (druk_ENTER) wanneer klaar)
(OR "BREAK ™ TO GO BACK TO MENU) (of [BREAK] om weer naar Menu

te gaan)

Verbind uw cassetterecorder met de computer volgens de onderrichtingen die u in de gebruik-
seavapzing van de Kleurencomputer vindt Spoci de band tot op de plaats waar u het spel
werst op te nemen (let er op dat de band voorbij de aanloopstrook staat). Schrijf het getal
Gy dat op de teller van de recorder aangeduid 1s om later het spel te kunnen laden.

op uw toctsenbord.

Pruk " PLAY ™ en " RECORD ™ op uw recorder. Druk [ENTER]

Onderuan op uw scherm ziet u het woord "RECORDING * (OPNAME) aan en uit gaan.
Wanneer de opname hedindigd is, gaat u weer naar het Menu.

i.aden van de Stand vanaf Band

Om een spel te luden dat u voordien op band opgenomen hebt, druk [§ Jop het Menu. Het

~cherm toont

PREPARE RECORDER TO PLAY {maak recorder klaar voor spelen)
PUSH “ENTER " WHEN READY
{OR "BREAK " TO GO BACK TO MENLU)

Spoclde band tot op de plaats waar u met de opname van het spel begonnen bent (gebruik de
teiler van uw recordery. Druk PLAY op uw recorder en ENTER op uw toetsenbord

Hetwoord "LOADING (LADEN) gaat aan enuit onderaan op uw scherm. Wanneer het spel

cotadan s gaat de computer weer naar het Menu, Druk 2 om het spel verder te setten.
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Meer over Configuraties

In deze sectie ziet u de ruimteverhoudingen van Kleurenkubus. Het bestuderen van de
opbouw van een Kubus door de verhoudingen van ziyn blokjes te analyseren, geeft u een dieper
inzicht en maakt het mogeligk de puzzel beter te begrijpen. Eens dat u deze verhoudingen
begrepen hebt, kunt u uw cigen kubusprobleem invoeren en proberen op te lossen. Dit
gebeurt door een configuratie te gebruiken.

De configuratie (de reeks letters die getoond wordt nadat u[3] gedrukt hebt (voor terugstellen
hubus) doet u cen middel aan de hand om de samenstelling van een kubus nauwkeurng te
beschrijven. Het is een eenvoudige manier om uw kubus aan bijvoorbeeld een vriend te
‘heschrijven (eenvoudig is een manier van spreken als u weet dat het programma 24 verschil-
lende kubussen op het scherm kan tonen'!).

Om de rest van de sectie te begrijpen, stel de « Cubie Orientation Hlustrator» samen. Samen-
pesteld ziet uw illustrator er uit als een blokje. Wanneer u het voor u op de tafel plaatst, kunt u
etk van de zes viakken naar u toekeren. Met gelijk welk vlak voor u kan het blokje nu gewenteld
worden zodat elk van de vier zijvliakken om beurt bovenvlak wordt. U ziet dus dat er 24
verschillende manieren zijn waarop u het blokie kunt ori€nteren (zes viakken frontaal voor u
vermenigy uldipd met elk 4 mogelijke standen).

Om de 24 mogelijke manseren te beschrigven waarop u het blokje kunt onénteren, worden 24
fetters gebruikl (A tot X). De rangschikking van deze letters vormt de configuratie.

Leteropdaterop elk van de zes viakken van de iltustrator vier fetters staan. Zc zijn 7o gedrukt
dat wanneer u het blokje wentelt slechts cen van de vier letters in de juiste stand staut boven
aan op het voorviak, Met deze letter Kan cen bepaulde oniéntatie juist beschreven worden.

het blokje iy gedraad zodat zich geel boven, blauw vooraan on

In de plaats van te zeggen - whe
gen «het blorje isin de stand R Draaruw ilfustrator volgens
[<

rood Iinks bevinde », hunta e

bey

do aangeduide KMeuren en u siet dat de fetter « R abte tezen s bovenaan op de voorkant van

het blokje.

Kleurenkubuy iy samengesteld uit zeven en twintig afzonderlijke, identieke blokjes. Nochtans
heschrijft de contiguratic slechts de oriéntatic van een en twintig blokjes. Dit komt omdat er
seven blokjes zijn die als cen samenhangde, onveranderlijke structuur fungeren.

Dieze zeven blokjes zijn : het blokje dat zich in de kern van de kubus bevindt en u nooit te zien
krijet (het begraven blokje) en de blokjes dic u ziet in het midden van elk van de zes viakken
(slechts een viak van elk van deze blokjes is zichtbaar).

Flk van deze middenbiokjes toont de kleur van een verschillend viak van het begraven blokje.
Wanneer de kubus zich in de standaardpositie bevindt, bevindt het begraven blokje zich in de
stand « A» (bovenviak rood, voorviak geel, zijviak blauw).

De configuratic bevat cen en twintig tekens. Met de kubus in standaardpositie (neerkijkend op
et bovenviaky, is de volgorde van de blokjes :
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Bovenste Laag Middelste Laag Onderste Laag
789 12 - 13 19 20 21
S -6 -1 - 17 - 18
234 10 - 11 14 15 16

Nu u weet welk getal een bepaald blokje voorstelt, is het eenvoudig om een configuratie in te
voeren. Let er op dat de configuratie letters rangschikt in groepen van twee en drie.

Deze groepen duiden aan hoeveel blokjes er zich op een rij bevinden (sommige rijen hebben
slechts twee aangeduide blokjes omdat de middelste blokjes beschreven worden door het
eerste getal), Houd de illustrator zo, dat het blokje dat u wenst te beschrijven zo georiénteerd
1s dat u het in zijn positie in de kubus kunt laten glijden.

Om u dit alles beter te kunnen voorstellen, laat ons een eenvoudig voorbeeld nemen, Druk
CLEAR om de configuratie in allemaal « A»’s te veranderen. De kubus in nu opgelost.
{Wanneer u de opgeloste kubus wenst te zien, druk 'ENTER . Wanneer u]BREAK drukt,
keert de computer weer naar het Menu).

Laat ons nu de oriéntatie van het blokje # 2 veranderen om geel bovenaan, rood links en blauw
yvooraan te krijgen. Wanneer u uw illustrator richt, zult u zien dat de oriéntatic ervan « R» is.

Druk [=] om de loper « @» onder het tweede teken in de configuratie te bekomen (deze die
moet veranderd worden). Druk [R]. Het tweede blokje wordt veranderd. Druk [ENTER] ¢n u
sict de nieuwe kubus.

Qude Kubus Nieuwe Kubus

Hetis mogelijk, on zelts zeer wuarschiynlijk dat u onoplosbare configuratics invoert. Een onop-
loshare kubus zal meer dan 9 voorviakken van blokjes van cen of meer kleuren bevatten.
Wanneer u een kubus hebt waanin 17 blauwe voorviakken zichtbaar zijn, kan hij niet opgelost
worden aangezien or slechts plaats 1n voor 9 bluuwe voorviakken.

Voer de volgende contiguratie 1,

A ADD AP APP AD AA ADD AA AAA




e B e et btiss e e

R
ParF N

TS mirm a5y 5 < . . . .
Druki ENTER; Lctop de 17 blauwe viakken. Gelijk op welke maniceru dic kubus ook manipu-
feert, hij zat nooit kunnen opeclost worden.,

Wanneer u zo maar witfekeuriz fetters typt zult u dikwijis eindigen met een onoplosbare conti-
guratic, Verderis het ook mogelph omy mcer dan cen configuratie te hebben voor eenzcetide
kubus.

Bekijkt de volgende conbiguratios :

ATTAA AN AAA AN AN AAA AA AAA
B BBB BB EBB BB BB BBB BB BBB
en
D DHDG DD DDD DD DD DDD DD DDD
U oo gt ot uu sl PuU Uy udu

Wanneer u ze invoert, zult u zien dat ze gelijk zijn, allecn is de kubus geroteerd. Om uw confi-
guratic zo eenvoudig mogelijk te houden, plaats de kubus steeds in de standaardpositie - 7o 241
uw eerste configuraticteken altijd « A» zijn en zult u iedere verdubbeling vermijden.

Twee gemakkelijk op te lossen Configuraties

Wanneer het de eerste keeris dat u met een kubuspuzzel te doen krijgt, wenst u wellicht met
cen eenvoudige kubus te begimnen. Hier volgen er twee

1. Voer de volgende configuratic in

AAGAEE AGACC COC AGA FE AGA

TER . De kubus en zijr oplossing staan hieronder afzebeeld :

Start I. Druk {0 2. Druk 0
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3. Druk IG) 4. Druk [G] 5. Druk [S]

6. Druk S’

2. Voer de volgende configuratie in :

ALLLLLELL L LR LLL LL LLL

Probeer deze kubus op te lossen. Gebruik de pijltoetsen en de toetsen f
aunzicht van de kubus te veranderen.,

Wenk : De oplossing kan gevonden worden met zes bewegingen van 90 graden.

Oplossing : Druk /G S H 1O /A {97 in de gegeven volgorde.




Toetsopeenvolgingen

Erworden herhaaldelijk cen rij toetsopeenvolgingen gebruikt bij het oplossen van Kleurenku-
bussen. Sommige ervan worden hieronder opgesomd. Boven de uitgangspositie van clhke
kubus staat de configuratic van deze kubus. Wanneer u de opeenvolgende bewegingen op uw
computer wenst 4¢ volgen, voer de configuratie in en volg de verschillende stappen.

ledere opeenvolging doet één blokje bewegen in zijn eigen positie in de kubus. Het blokje
wordt sterk gekleurd getoond in elk van de onderstaande diagrammen - uitgenomen wanncer
het zich op een van de dne vlakken bevindt die niet zichtbaar zijn.

Wanneer het blokje zich op een van de verborgen vlakken bevindt, kunt u de opeenvolging
onderbreken en de pijltoetsen gebruiken om het aanzicht van de kubus te veranderen zodat u
dan het blokje wel kunt zien. Wanneer u dit doet, plaats de kubus ecrst terug vooraleer verder
1¢ gaan met de opeenvolging.

Opeenvolging # 1

Configuratie : D WCB AD TDR TA KF RRE AL TAP

In deze kubus is het centrale blokje van de bovenste laag van het voorvlak niet in de juiste
stand - het blokje is wel rood bovenaan maar komt met de blauwe kieur op de voorkant nict

overeen. Wanneer u goed tockijkt, zult u zien dat dit blokje in het linker vlak behoort. in het
midden van de bovenste faag. Om dit blokje te bewegen, ga als volgt te werk :

Startkubus 2. Druk (O] 3. Druk [Z]
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4. Druk [9) S. Druk [X] 6. Druk [G]

8. Druk [T

Opeenvolging # 2 :
Configuratie : C SCC CC QCC SS EU SIU LI ROR

N. de configuratie ingevoert te hebben, gebruik de juiste pijltoets om de kubus €én positie te

drauien. Let er op dat het linker blokje van de onderste laag van het voorvlak behoort op de

plaats van het rechter blokje van de bovenste laag van het voorviak. Gebruik nu de linker pijl-
toets om de kubus opnieuw in de startpositie te krijgen. Om het blokje in kwestie te bewegen
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Startkubus 2. Druk (Z] 3. Druk [1]

J—

4. Druk (X! 3. Druk [X] 6. Druk

£

Opeenvolging # 3
Configuratie : C CCC CC CCC BJ AU DOP BL MLC

In desze opeenvolging moet het blokje van het voorvlak, onderste laag, middelste positic
bewogen te worden miar het voorviak, middelste laag, tinker positie. Gebruik de pijitoetsen
om de kubus te roteren om u vertrouwd te maken met de nodige beweging. Zet de hubus
opnieuw in zijn startpositiec om deze opeenvolging uit te voeren.
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Startkubus

2. Druk [X]
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3. Druk [1]

-
!

9. Druk [N




Opeenvolging # 4
Configuratie : S SSS WT SRS WR AX PIN GF IQI
Deze opeenvolging toont u hoe u het laatste gele blokje naar het bovenvlak moet bewegen.

Startkubus 2. Druk [G] 3. Druk [Z]




Mogelijke Variaties

U} kunt verschiliende andere Kleurpatronen proberen te maken met uw Kleurenkubus. Een
paar ervan worden hieronder getoond, samen met hun opgeloste configuraties (zodat u ze in
de computer kunt invoeren). De meeste van deze patronen zijn verschillende stappen verwij-
derd van een opgeloste kubus. Probeer deze patronen te vormen en probeer vervolgens om er
terug cen opgeloste kubus van te maken.

Variatie # 1
Configuratie : A LLL LL LLL LL LL LLL LL LLL

Deze kubus vertoont een kader op elk van de zes vlakken.

‘ariatie # 2
Configuratie : A AGA L AGA CC CC AGA EE AGA

Dese kubus vertoont een X van uniforme kleur op elk van de vlakken.
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Variatie # 3
Configuratie : B DDD DD DDD DD DD DDD DD DDD

Deze kubus vertoont vier kaders en twee viakken in uniforme kleur.

U kunt ontelbare andere kubusschema’s maken. U kunt bijvoorbceeld proberen letters te
bekomen en zelfs woorden vun 3 of 4 letters (één letter per viak). Gebruik uw verbeeldings-
kracht !
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Toetsenopsomming

MENUTOETSEN

Tocts Functie

I Dooreenmengen on start van het spel.
2 Voortgaan met het spel.

3 Terugstellen van de kubus.

4 Opnemen van de stand op bund.

5 Laden van de stand vanat band.

SPELTOETSEN

Toets Functie

8 Doct tinker schijt (verticaaly achterwaurts wentelen.

9 Doet middelste schit (verticaal) achterwaarts wentelen.
0 Doct rechter schijf (verticual) achterwaarts wentelen.

Toont u het Menu. Wanneer u de tunctic TERUGSTELLEN KUBUS
3 v eebruikt. gaat u naar de configuratie bij het drukken vun [ BREAK| .

Doet de hubus achterwaarts wentelen (voorviak wordt bovenviaki.

Doct de bovenste laag (horizontaal) naar links roteren.

W Pyoct de bovenste laag (horizontaal) naar rechts roteren.
i) Dot de achterste schil taxiaal) nuar links wentelen,

k) Duct de achterste schijt tastaal) naar rechts wentelen.

. Dot de hinker schijtf ovorticaals naar voor wentelen,

O Doet de nuddelste schijl (verticaaly naar voor wentelen,
P Doct de rechter schipt tverticaal) naar voor wentelen,

Doet de hubus naar Hnks wentelen (voorviak wordt linker viak).

- Daoct de kubus noar rechts wentelen thinker viak wordt voorviaky.

. Doet de kubus nuwar voor wentelon tbovenste viak wordt voornvliak).
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CLEAR

[

(SHIFT] -

Doct de muddelste laag (horizontaal) naar links roteren.

Doct de middelste laag thorizontaaly naar rechts roteren.
Toont de kubus in standaardpositie.

Doct de centrale schijf (axiaal) naar finks wentelen.
Daoct de centrate schijf (axtaal) naar rechts wentelen.

Doct uovergaan van de configuratie naar de kubus. Brengt ook de proce-
dure voor het opnemen op band en het laden vanaf band aan de gang.

Wanneerinde staal TERUGSTELLEN KUBUS (.}_ﬁ, ydoct het drukken
van dic toets alle letters van de conliguratie veranderen mn « A »'s,
Vernictizd ook de Menukeuszes 4 en S en doct de computer terugkeren
naar het Menu,

Mkt uw voorgaande bewegingen (tot 255 ongedaan.

Voert uw voargaande bewegingen (tot 255) opnieuw uil.

Doet de onderste faag (horzontaal) naar hinks roteren.

Droct de onderste laag (horizontaal) naar rechts roteren.

Doct de Keur van de kubus en van de achtergrond veranderen, Is
goschikt voor hiet merken van con positic,

Doct de hubus wentelen om de dric verborgen viakken te tonen,

Doct de voorste schipf (axiaal) naar links wentelen.

Docet de voorste schijf (axiaal) naar rechts wentelen.




